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Abstract. The article considers the influence of developments in the field of virtual reality on modern education. Nowadays this 
influence is noticeably little. It is shown that with the development of digital transformation and digital infrastructure of education, as 
well as the necessary scientific and pedagogical developments, this influence in the new decade will increase substantially. This will be 
facilitated by the transition to a result-oriented, personalized organization of the educational process.
Сегодня виртуальная реальность – быстро раз-
вивающаяся компьютерная технология. Прогресс в 
области микропроцессоров, средств передачи дан-
ных, инструментов для человекомашинного взаимо-
действия, а также сбора информации об окружаю-
щей среде привел к появлению весьма реалистичных 
виртуальных миров. Работу пользователя с вирту-
альной реальностью стали называть погружением. 
Нынешние компьютеры способны формировать для 
пользователя живую виртуальную (моделируемую 
вычислительной системой) среду, с которой пользо-
ватель взаимодействует с помощью широкого набора 
специализированных устройств ввода/вывода инфор-
мации – наушников, микрофона, компьютерных оч-
ков, специализированных перчаток и костюмов для 
передачи тактильного взаимодействие и др.
Используя специальные средства отображения и 
взаимодействия (гарнитуры) системы виртуальной 
реальности, оператор (пользователь) погружается в 
создаваемый компьютером мир, перемещается в нем, 
видит его и слышит, взаимодействует с виртуальны-
ми объектами и т. п.
В настоящее время существует несколько вари-
антов систем виртуальной реальности:
– обычная (классическая) виртуальная реаль-
ность (Virtual Reality – VR), где пользователь взаимо-
действует с виртуальным миром, который существу-
ет только внутри компьютера;
– дополненная, или компьютерно-опосредован-
ная, реальность (Amended Reality – AR), где инфор-
мация, генерируемая компьютером, накладывается 
поверх изображений реального мира;
– смешанная реальность (Mixed Reality – MR), 
где виртуальный мир связан с реальным и включает 
его в себя.
Технологии виртуальной реальности вышли на 
образовательный рынок совсем недавно и быстро 
развиваются. Развитие данных технологий, основу 
которых составляют – VR, AR и MR, ведут многие 
разработчики компьютерного обеспечения.
Еще одна распространенная технология, которую 
иногда относят к виртуальной реальности, – пано-
рамное видео, или видео-360. Это видео снимают в 
трехмерном формате. Зритель, который его смотрит 
(например, через шлем виртуальной реальности или 
картонные очки виртуальной реальности, куда встав-
лен смартфон), может осмотреться вокруг, самостоя-
тельно выбрать наиболее интересный ракурс и полу-
чить удовольствие от видео в новом формате.
Виртуальная реальность – идеальная обучающая 
среда. Восприятие виртуальной модели с высокой 
степенью достоверности позволяет качественно и 
быстро готовить специалистов в различных областях: 
авиация, управление технологическими процессами, 
медицина, дистанционное управление техническими 
средствами и т. д. Здесь следует уделять особое вни-
мание качеству системы визуализации, т.к. картинка 
должна быть абсолютно достоверной.
Образование с использованием виртуальной ре-
альности, позволяет наглядно вести лекции и семи-
нары, проводить тренинги, показывать обучающимся 
все аспекты реального объекта или процесса, что в 
целом дает колоссальный эффект, улучшает качество 
и скорость образовательных процессов, и уменьшая 
их стоимость. Технологии виртуальной реальности 
позволяют в полной мере использовать то, что че-
ловек получает 80 % информации из окружающего 
мира с помощью зрения, при этом люди запоминают 
20 % того, что они видят, 40 % того, что они видят и 
слышат, и 70 % того, что они видят, слышат и делают.
Компоновка систем виртуальной реальности 
совместно с различными элементами тренажерных 
технологий (кресла на гидроприводах, платформы, 
системы управления с обратной связью, трекинг) по-
зволяет создавать тренажеры и аттракционы с боль-
шим коэффициентом адекватности (погружения). 
Технологии виртуальной реальности делают об-
учение более наглядным, позволяют активизировать 
обучаемых, полнее вовлечь их в учебный процесс. 
Эти технологии облегчают и упрощают совместную 
работу людей, которые находятся на расстоянии. 
Например, коллеги могут встречаться с помощью 
средств дополненной реальности, готовить совмест-
ные документы, вести проекты и выполнять многие 
другие работы практически столь же эффективно, 
как и при личном контакте в реальном мире. У пре-
подавателей и обучаемых появляется возможность 
использовать виртуальные лаборатории для изучения 
окружающего мира, формирования умений и отра-
ботки навыков, а также для демонстрации их освое-
ния и автоматизированного оценивания.
В целом, возможности технологий виртуальной 
реальности для обучения и исследований имеют 
чрезвычайно высокий потенциал применения.
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